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El contenido de siguiente estudio está dirigido a exponer el proceso de las diferentes 
etapas por las cuales se atravesó para brindar una solución tecnológica planteada sobre 
la problemática encontrada. El cual se relaciona con la implementación de un aplicativo 
móvil para la geolocalización de unidades terrestres de una empresa que brinda el 
servicio de seguimiento satelital. Además, cabe mencionar que en el proceso de 
implementación no solo se realizó el desarrollo del aplicativo móvil; sino que, como parte 
de la implementación se analizó la base de datos para entender los procesos y la lógica 
del negocio. Asimismo, se desarrolló la capa de middleware, reflejado en un RestFull web 
Services. Para así, desarrollar el aplicativo móvil, que consumirá la información de la 
base de datos a través del RestFull Web Services. Para ello se procedió a revisar 
diferentes propuestas para construir una solución tecnológica compuesta por un software. 
A continuación, se procederá a detallar lo realizado según cada capítulo. 
 
En el Capítulo 1, se puede observar la definición de la problemática, es decir, por qué 
surge este trabajo. Además, se menciona los procesos a realizar como el análisis de la 
base de datos, el desarrollo de la capa de middleware y el desarrollo del aplicativo móvil. 
Asimismo, se fija el objetivo de investigación, así como la implementación de todo lo 
necesario para la funcionalidad del software a desarrollar.  
 
En el Capítulo 2, se manifiesta toda la información correspondiente al tema de este 
trabajo, ya sea, los antecedentes que existen como base para continuar con este 
proyecto. Asimismo, el marco teórico que contiene información sobre términos necesarios 
para delimitar la idea del proyecto y la metodología que se utilizará para la gestión y el 
desarrollo. 
 
En el Capítulo 3, se plantea el tipo de investigación, las variables y la hipótesis. 
Asimismo, las herramientas para el desarrollo del software y el cronograma establecido.  
 
En el Capítulo 4, se describe el proceso de desarrollo que se utilizó para analizar la base 
de datos, desarrollar el RestFull Web Service y el aplicativo en Android.  
 
En el Capítulo 5, se podrá observar el presupuesto, el tiempo de recuperación de la 
inversión y los ingresos posibles con el propósito de anticiparse a expectativas de la 
empresa al implementar la solución tecnológica.  
 
Finalmente, como conclusiones se puede observar una respuesta eficiente frente al 
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En el presente proyecto propone la implementación de un aplicativo móvil para la 
geolocalización de unidades terrestres de una empresa que brinda el servicio de 
seguimiento satelital, ya que la empresa necesitaba una nueva plataforma para 
consolidar la confianza de los usuarios frente a la nueva tecnología de aplicativos móviles  
que abarco el mercado. Además, de que la implementación manifestaría un ahorro de 
tiempo y gran usabilidad en los usuarios. Por ello, se procedió al análisis de la base de 
datos para comprender los procesos de la empresa y la lógica de negocio. Además, se 
nos informó que la empresa no contaba con ninguna capa de middleware, la cual, se 
propuso una solución para desarrollarla. Es así, que para lograr la ejecución de solución 
mencionada líneas arriba, se procedió a establecer una estructura de proyecto en un ciclo 
de vida tradicional y a su vez la metodología ágil de Scrum. Es comprensible que tanto 
como Scrum y el ciclo de vida propuesto son empeladas como buenas prácticas y no se 
impidió desarrollar una metodología propia. La cual, se manifestó en cada escenario del 
proyecto. Asimismo, las herramientas principales para el desarrollo de la solución 
propuesta fueron Spring STS, ya que en ella se desarrolló la capa de middleware 
conocida como RestFul Web Service y el Android Studio, ya que se desarrolló el diseño 













1.1 Definición Del Problema 
Para obtener una idea general sobre la definición del problema, es 
conveniente citar a Frederick Brooks, que menciona lo siguiente:  
 
 
“La parte más difícil en la construcción de sistemas software es decidir 
precisamente qué construir. Ninguna otra parte del trabajo conceptual es tan 
dificultosa como establecer los requerimientos técnicos detallados, incluyendo 
todas las interfaces con humanos, máquinas y otros sistemas software. 
Ninguna otra parte del trabajo puede perjudicar tanto el resultado final si es 
realizada en forma errónea. Ninguna otra parte es tan dificultosa de rectificar 
posteriormente”. (Brooks Jr. Frederick P  1995:199). 
 
Por consiguiente, el análisis de requerimientos es una de las actividades más 
importantes del proceso de desarrollo de software, pero al mismo tiempo es una de 
las que cuenta con menor soporte en la actualidad. Además, de ser una iteración 
donde inevitablemente existe ambigüedad, es decir no se definen en su totalidad 
los requerimientos y las contradicciones atentan contra el comienzo de vida del 
producto1. 
 
Estos problemas determinan que existan herramientas que asistan en el 
proceso de elaborar los requerimientos de un sistema o software, que trabaje con 
                                                             
1 Cfr. Brooks Jr. Frederick P.  1995:199 
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dominios complejos de modo que colabore con los analistas en dicha tarea. 
Asimismo, no todo se resume en tener buenas herramientas que asistan el proceso 
de elaborar requerimientos; sino también la buena práctica de que un experto en el 
sistema tenga a disposición un usuario novato. Para así, este obtenga  la 
experiencia adquirida por aquellas personas consideradas verdaderos especialistas 
en el área1. Por consiguiente, se tratará de utilizar una herramienta que contribuya 
en el mejoramiento de la práctica de la ingeniería del software y que a la vez 
incentive su aplicación1. 
 
Manifestado esto, se procede con la descripción del problema. El cual 
consiste en una empresa que brinda servicios de seguimiento satelital con las 
siguientes tecnologías: Satelital IsatM2M, Dual y Gprs/Celular. La empresa cuenta 
con una tecnología web, la cual permite visualizar las unidades terrestres. El 
problema a solucionar es que la empresa no cuenta con un aplicativo móvil para 
visualizar las unidades terrestres. Por lo cual, se implementará un aplicativo móvil 
para dispositivos móviles que usen el sistema operativo de Android.  
 
1.2 Formulación del Problema 
1.2.1 Problema Generales 
¿Es posible desarrollar e implementar un aplicativo móvil para la 
geolocalización de unidades terrestres de una empresa que brinda el 







1.2.2 Problemas Específicos 
 
1. ¿Es posible modelar o analizar la posibilidad de un aplicativo móvil para 
la geolocalización de unidades terrestres de una empresa que brinda el 
servicio de seguimiento satelital? 
 
2. ¿Es posible desarrollar un RestFul Web Service que envié los datos de la 
geolocalización de unidades terrestres de una empresa que brinda el 
servicio de seguimiento satelital? 
 
3. ¿Es posible desarrollar el aplicativo móvil para la geolocalización de 
unidades terrestres de una empresa que brinda el servicio de seguimiento 
satelital? 
 
4. ¿Es posible implementar el RestFul Web Service y el aplicativo móvil 
para la geolocalización de unidades terrestres de una empresa que 
brinda el servicio de seguimiento satelital? 
 
1.3 Objetivos 
1.3.1 Objetivo General 
Desarrollar e implementar un aplicativo móvil para la geolocalización de 





1.3.2 Objetivos Específicos 
1. Modelar o analizar la lógica del negocio para la creación del aplicativo 
móvil, que emplee la geolocalización de unidades terrestres de una 
empresa que brinda el servicio de seguimiento satelital. 
 
2. Desarrollar el RestFul Web Service para la comunicación del aplicativo 
móvil y la información  que transmiten las unidades terrestres a través del 
seguimiento satelital. 
3. Desarrollar el aplicativo móvil para la geolocalización de unidades 
terrestres de una empresa que brinda el servicio de seguimiento satelital. 
 
4. Implementar el RestFul Web Service y aplicativo móvil para la 
geolocalización de unidades terrestres de una empresa que brinda el 
servicio de seguimiento satelital. 
 
1.4 Justificación e Importancia 
Por un lado, el presente trabajo tiene como objetivo el resolver la 
problemática que afronta actualmente Megatrack. La cual, consiste en brindar la 
ubicación satelital de unidades terrestres. Si bien, la empresa cuenta con tecnología 
Web donde se visualizan las unidades terrestres, no cuenta con la implementación 
de un aplicativo correspondiente a la tecnología móvil, es decir, smartphones. Por 
otro lado, los beneficios que obtendremos al implementar el aplicativo serán los 
siguientes: 
 
- Ahorro de tiempo ya que, al tener un smartphone con el respectivo aplicativo 
móvil de la empresa, el cliente podrá visualizar todas sus unidades móviles 




- El impacto monetario será positivo ya que, gracias al aplicativo móvil más de un 
usuario deseará contratar los servicios de la empresa por ser un servicio eficaz y 
de calidad. 
 
- Las empresas que contratan estos servicios podrán gestionar de manera rápida 
la ubicación de sus unidades terrestres respectivamente. 
 
- La información de a qué velocidad se encuentra el vehículo, si se encuentra en 
una velocidad mayor a los 90 km/h, se podrá prever desastres automovilísticos 
simplemente contentando con el conductor. 
 
1.5 Alcances y Limitaciones 
Por un lado los alcances del proyecto establecido son los siguientes:  
 
- El diseño del aplicativo móvil está proyectado para el uso de los clientes de 
Megatrack, de tener resultados favorables el aplicativo podrá brindar 
geolocalización actual de las unidades terrestres correspondientes a cada 
empresa que solicito el servicio. 
 
- Se podrá visualizar las unidades terrestres en todo Perú desde tu Smartphone. 
 
- Se podrá obtener a qué velocidad, avenida, jirón y por supuesto la posición 
exacta de donde se encuentra tal unidad. 
 





- Se reafirma la confianza del usuario al presentar nuevas opciones de visualizar 
sus unidades terrestres. 
 
Por otro lado las limitaciones del proyecto serán las siguientes: 
 
- Solo se podrá visualizar la última posición de las unidades terrestres 
correspondientes a un usuario respectivamente. 
 
- El aplicativo solo será desarrollada en la plataforma para móviles con sistema 
operativo Android más no en la plataforma iOS, que es el sistema operativo 
correspondiente a la línea de smartphones conocidos como iPhone de Apple. 
 
- El aplicativo solo abarcara la versión 4.4 KitKat. 
 

























El presente apartado tiene como objetivo el realizar una breve retrospección 
sobre la historia de la geolocalización o herramientas que utilicen los servicios de 
Google Maps, haciendo especial hincapié en los hitos en investigación y 
aplicaciones que han hecho que existan sistemas de geolocalización para 
dispositivos móviles. Este breve resumen se muestra a continuación. 
 
2.1.1 Google Maps 
Inicio un 8 de Febrero del 2005, con una versión beta desarrollada 
para computadoras de escritorio, donde brindaría un nuevo método para 
descubrir una localidad, posición de una persona, lugares comerciales, entre 
otras. Asimismo, el 25 de abril del mismo año, llego la función de google 
maps para dispositivos móviles2. Es por eso, que se tiene como referencia 




                                                             
2 Cfr. El Comercio 2017 
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“Buscar una dirección o lugar específico cambió totalmente con la 
aparición de Google Maps hace doce años. Este servicio es totalmente 
gratuito y funciona mediante satélites que captan imágenes de todas 
partes del mundo. Ello posibilita a un usuario buscar un lugar explícito. 
Gracias a Google Maps solo es necesario teclear una palabra clave 
para que la plataforma indique la ubicación exacta del lugar y haga rutas 
para llegar más rápido a ese punto” (El Comercio 2017).  
 
Como se puede observar en la descripción de diario El comercio, la 
herramienta Google Maps facilitó la vida de todos los usuarios y abrió 
nuevas puertas para la investigación y empleo de la geolocalización. 
 
2.1.2 Waze 
Los usuarios de este aplicativo móvil, se diferencian, ya que es 
mantenido por los usuarios y aprende de las rutas recorridas por sus 
usuarios para proveer información de enrutamiento y actualizaciones de 
tráfico en tiempo real5, Además, se puede decir lo siguiente:  
 
 
“Waze es una aplicación social de tránsito automotor en tiempo real y 
navegación asistida por GPS desarrollada por Waze Mobile. El 11 de 
junio 2013, Google completó la adquisición de Waze en $966 
millones de dólares” (Waze Wiki 2015). 
 
Si bien se toma en consideración la forma de trabajo del Gps de Waze, pero 
al mismo tiempo se le considera por las siguientes características que 
ofrece3: 
 
 Indicaciones de ruta habladas con una voz predeterminada. 
 Nombres de las avenidas, jirones, rotondas, entre otros. 
 Reportes de tráfico en tiempo real. 
 Precios de gasolina en tiempo real. 
                                                             
3 Cfr. Waze Wiki 2015 
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 Decidir si quieres evitar peajes. 
 Búsqueda de lugar al que te diriges por dirección completa, categoría, 
nombre del lugar, puntos de interés, o utilizando la información de los 
contactos. 
 Soporte para insertar destinos a través de aplicaciones externas. 
 Soporte multilenguaje. 
 Integración con redes sociales, tales como: Twitter, Facebook y Spotify 
 
2.1.3 Satellital Patrol 
Satellital Patrol, es una empresa peruana que se dedica a brindar el 
servicio de monitoreo, rastreo y localización generando crecimiento rentable 
y sostenible para la organización; promoviendo relaciones de confianza, 
beneficio mutuo con sus clientes y proveedores a través de la optimización 
de los procesos. Es así, que cumple con los estándares internacionales de 
calidad y compromiso del personal. Además, cuenta con un aplicativo en 
Android, el cual realiza y visualiza el rastreo y localización de unidades 
terrestres4.  
 
2.2 Marco Teórico 
2.2.1 Sistema de comunicaciones remotas 
La comunicación remota entre de máquina a máquina se conoce 
también como M2M. Esto se refiere al intercambio de información o 
comunicación en formato de datos entre dos máquinas remotas, formando 
así un sistema de comunicaciones remotas. Asimismo, “M2M se refiere a las 
tecnologías que permiten que el sistema alámbrico o inalámbrico se 
comuniquen con dispositivos de misma habilidad. (…)”. (TEC 2017:1) 
                                                             
4 Cfr. Satellital Patrol 2015 
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A continuación, se mostrará cómo funciona la tecnología M2M o 




Como se puede observar, todo dispositivo o máquina que tenga 
acceso a Internet puede ser parte de un sistema remoto que comparta o 
reciba información, donde estos se transmitan por protocolos de control de 
transmisión (TCP) mediante una capa de abstracción conocida como 
middleware (Web Services o RestFul Web Services), que es un software de 
intercambio de información entre aplicaciones. Asimismo, las aplicaciones 
de M2M cubren muchas áreas y actualmente se encuentran usados en las 
siguientes áreas5: 
 
 Seguridad: Sistemas de vigilancia, sistemas de alarma,  control de 
acceso. 
                                                             
5 Cfr. Tec 2017:1 




 Rastreo o Seguimiento (Tracking): Gestión de flotas, gestión de 
pedidos,, seguimiento de activos, navegación, información de tráfico, 
peajes, tráfico optimización / dirección 
 
 Pago: Punto de venta, máquinas expendedoras, juegos máquinas 
 
 Salud: Monitoreo de signos vitales, apoyo a ancianos o discapacitados, 
puntos de telemedicina, diagnósticos remotos 
 
 Mantenimiento o control remoto: Sensores, iluminación, bombas, 
válvulas, elevador control, control de la máquina expendedora, 
diagnóstico del vehículo. 
 
 Medición: Energía, gas, agua, calefacción, control de rejilla, medición 
industrial. 
 
 Fabricación: Supervisión y automatización de la cadena de producción 
 
 Gestión de instalaciones: Automatización del hogar, edificio o campus 
 
2.2.2 Sistema de Geolocalización 
Para poder centrarnos en el tema de geolocalización, tenemos que 
discutir la diferencia entre los términos georreferenciación y geolocalización. 
Por un lado, existen varias diferencias entre los mismos, tanto en su 
definición como en sus aplicaciones y es importante conocerlas para poder 
hablar con propiedad. La Universidad Politécnica de Valencia define la 
georreferenciación, como un proceso por el cual se dota de un sistema de 
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referencia de coordenadas terreno a una imagen digital que originariamente 
se encuentra en coordenadas pixel. Por otro lado, según Techopedia se 
entiende por geolocalización a la ubicación de un dispositivo. Por ejemplo, 
un radar, teléfono móvil o cualquier aparato tecnológico conectado a 
internet. Además, de estar relacionada con los sistemas de detección de 
posición, por lo añade datos como información de la zona, calles, locales, 
entre otros. Asimismo, estos términos solo se pueden discutir de manera 
teórica, ya que no alcanza una comprensión total. Por lo tanto, lo 
diferenciaremos con Google Earth y Google Maps, cada uno asociado a 
cada término respectivamente6. 
 
En primer lugar, la georreferenciación se caracteriza por lo mencionado en 
la siguiente cita: 
 
 
“Google Earth es un sistema de georreferenciación que nos permite 
situar en el mapa puntos concretos de la geografía. Además, esta 
aplicación también nos permite obtener una vista aérea de las 
ubicaciones y navegar por ellas, pero son mapas creados a partir de la 
selección de un conjunto de datos” (Data Centric 2015).  
  
Como se puede observar la georreferenciación nace a partir de la 
recolección de mapas creados con información de la geografía del lugar. En 
segundo lugar, la geolocalización se característica específicamente en la 
funciones de localizar un dispositivo en el mapa en tiempo real. Por ejemplo, 
lo que hace Google Maps es aplicar la geolocalización nuestro dispositivo. 
Es decir, accede a nuestra ubicación exacta, además, de ofrecernos las 
diferentes funciones de la aplicación. Del mismo modo, es cierto que cuenta 
con un sistema de georreferenciación, la cual, nos sirve para visualizar 
planos de otros sitios distintos al que nos encontramos, pero la clave y valor 
                                                             
6 Cfr. Data Centric 2015 
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añadido de la geolocalización, ya que, es a través de este sistema por el que 
seremos capaces de localizar nuestro dispositivo y obtener información en 
tiempo real6. 
 
En síntesis, el sistema de geolocalización proporcionado por Google 
Maps nos servirá de mucha ayuda al ubicar las unidades terrestres, ya que 
los dispositivos instalados en las unidades cuentan con la opción de internet 
3G o de un dispositivo móvil que actualmente se utiliza. Además, recordar 
que también cuenta con un servicio de georreferenciación, el cual permite 
ubicarnos a nivel nacional (Perú). 
 
2.2.3 Aplicación Móvil 
Las aplicaciones móviles o apps llevan tiempo entre nosotros, es 
más, estaban incluidas en los sistemas operativos de Nokia o BlackBerry. 
Los dispositivos móviles de esos años, contaban con pantallas reducidas y 
no táctiles, por lo que se ganaron el nombre de feature phones, que fue la 
contraposición de los smartphones. Es así, que una aplicación no deja de 
ser un software y podemos decir que las aplicaciones son para los móviles 
como los programas son para las computadoras de escritorio7. 
 
En los primeros teléfonos las aplicaciones estaban enfocadas en 
mejorar la productividad personal, ya que se trataban de alarmas, 
calendarios, calculadores y clientes de correo. Asimismo, “(…) nuevos 
modelos de negocio que hicieron de las aplicaciones algo rentable, tanto 
para desarrolladores como para los mercados de aplicaciones, (…) Google 
Play y Windows Phone Store”. (Cuello y Vittone 2013:34). Asimismo, 
                                                             
7 Cfr. Cuello y Vittone 2013:32 - 34 
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mejoraron las herramientas para diseñadores y programadores, facilitando la 
producción de apps e incluso lanzarla al mercado por cuenta propia7. Por 
ejemplo, Según un estudio realizado por la International Data Corporation 
(IDC), se estima que el 2015 alcanzó los 20.000 millones de descargas de 
apps. En la actualidad, se trata de un mercado que está facturando millones 
de dólares a nivel mundial, ya que, dispone de un gran número de ventajas8. 
Del mismo modo, se puede observar que los “(…) sistemas operativos son 
piezas fundamentales para que las computadoras funcionen (…), pero 
finalmente, (…) debe éste cumplir con las expectativas del usuario” (Manuel 
López  2017). Por consiguiente, este proyecto estará bajo el sistema 
operativo de Android, ya que hoy en día sobrepasa a todos los sistemas 
operativos utilizados en dispositivos de escritorio o móviles9.  
 
A continuación, la Figura 2 se puede apreciar los sistemas 











                                                             
8 Cfr. CIC 2015 
9 Cfr. James Garrett 2000 
Figura 2: OS móviles más usados 
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Es así, que por estar a la par de los nuevos hábitos de los usuarios y 
el gran creciente uso de los smartphones, cada día son muchas más las 
empresas que deciden tener una aplicación móvil. Sin embargo, aún se 
desconocen los beneficios de una aplicación móvil, las cuales mencionare a 
continuación8: 
 
 Presencia, notoriedad y fortalecimiento de marca: La presencia de 
una empresa con una app en los dispositivos móviles posiciona la 
marca de la misma y se muestra al nivel de la competencia, ya que los 
clientes y usuarios pueden consultar el aplicativo móvil momento y 
lugar. 
 
 Amplia difusión de tus contenidos: La sincronización de la app con 
las redes sociales mejora la difusión y viralización de los contenidos. 
 
 Se logra un alcance de nuevos clientes y se logra la fidelidad de los 
antiguos clientes. 
 
 Nuevo canal de comunicación con los clientes: Los dispositivos 
móviles muestran un nuevo canal de comunicación. En el que compartir 
noticias, imágenes e información es de suma importancia para los 
usuarios o clientes. 
 
 Mejora la relación con los clientes: Se considera que al establecer 
comunicaciones directas con los usuarios o clientes, se genera una 




 Mejora el posicionamiento SEO: Las búsquedas a través del móvil 
genera un buen posicionamiento de tu app en las tiendas de 
aplicaciones móviles. 
 
Como menciona la CIC (Consulting Informático), la adquisición de 
una aplicación móvil para una empresa no es por simple moda; sino todo lo 
contrario es el proceso de adaptación que sufre la empresa hacia las nuevas 
costumbres de sus usuarios.  
 
2.2.4 Programación ágil - SCRUM 
2.2.4.1  Que es Scrum 
Para saber un poco del manejo de la metodología ágil de Scrum, se 
recomiendo leer la siguiente cita: 
 
 
“Scrum es un proceso en el que se aplican de manera regular un 
conjunto de buenas prácticas para trabajar colaborativamente, en 
equipo, y obtener el mejor resultado posible de un proyecto. Estas 
prácticas se apoyan unas a otras y su selección tiene origen en 
un estudio de la manera de trabajar de equipos altamente 
productivos”. (SCRUM 2015). 
 
Como se puede observar Scrum es un proceso metodológico que sirve 
para trabajar en equipo; Por lo cual, los involucrados del proyecto serán 
jefe de área, analista programador y un programador. Por consiguiente se 
espera poder resaltar el proyecto y obtener un orden al momento de 
trabajar. 
 
2.2.4.2  Descripción de SCRUM 
La metodología Scrum está basado en procedimientos conformados 
por entregas parciales, la cual conformarán partes del producto final. Por 
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consiguiente, Scrum es recomendado para proyectos donde se 
requieren resultados en un corto tiempo y los requerimientos pueden variar 
constantemente y a la vez no se encuentran muy definidos. Asimismo, 
requiere habilidades blandas como la competitividad, la productividad y 
la flexibilidad10. 
 
Scrum también se utiliza en situaciones donde las entregas del 
producto duran demasiado tiempo, donde los precios se disparan o la 
calidad es muy baja. Es por ello, que se requiere de la capacidad de 
reacción ante la competencia y cuando se requiere identificar y solucionar 
incidencias10. 
 
2.2.4.3  Fases del SCRUM 
Una de las características de Scrum es que se desarrolla el proyecto 
en módulos cortos y fijos, conocidos también como iteraciones que constan 
del tiempo de un mes o hasta de dos semanas, todo dependiendo de un 
análisis previo. Es por ello, que cada iteración proporciona un resultado 
completo, un avance del producto final que debe ser entregado con el 
mínimo esfuerzo cuando el cliente lo requiera. 
 






                                                             
















Como toda metodología, Scrum se inicia en el análisis de una lista 
que contengan los objetivos/requisitos o para este proyecto la lista maestra 
de requerimientos, en el cual es un paso para la ejecución de un plan del 
proyecto. En esta lista el cliente y el desarrollador priorizan los objetivos 
con un enfoque económico respecto a su coste y a su vez divididos en 
iteraciones y entregas. Es posible que el cliente puede solicitar cambios a 
través de una la re-planificación de objetivos del producto, que se efectúa 
en las reuniones llamadas kick of meeting que se realizan durante la 
iteración con proyección a desarrollas demás iteraciones10. 
 
En mención de lo escrito líneas arriba, las actividades en Scrum a realizar 




Figura 3: Proceso Scrum 
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Planificación de la iteración 
Para iniciar con esta iteración se procederá a realizar una reunión, en 
el cual se detallará la y la cual constará de dos partes: 
 
 Selección de requisitos y Planificación de Iteración: El estándar 
que esta reunión de desarrolle en 4 horas máximo, lo cual puede 
varias según la complejidad del proyecto. En esta reunión, el cliente 
transmite las deficiencias de su empresa o proyecto y el desarrollador 
expresa todas estas necesidades en una lista maestra de 
requerimientos, la cual será organizada de manera que puedan ser 
entregados  en según lo solicite el cliente10. 
 
 Planificación de la iteración: El programador o el equipo plasma 
la lista maestra de requerimientos con la intención de desarrollar cada 
tarea. Si bien la estimación de tiempo de cada actividad se hace de 
manera individual o conjunta, ya que esto depende de si se cuenta o 
no con un equipo de trabajo10. 
 
Ejecución de la iteración 
El programador o el líder de cada equipo realizarán una reunión de 
15 minutos como máximos. En esta reunión cada desarrollador del equipo 
inspeccionará el trabajo que del otro programador. Todo esto con el 
objetivo de no perder tiempo en obstáculos como no tener el conocimiento 
de algunas herramientas. Asimismo, con esta reunión se podrá tener 
conocimiento del avance de cada iteración. En la reunión cada miembro 




 ¿Qué he hecho desde la última reunión? 
 ¿Cuáles son mis siguientes tareas? 
 ¿Cuáles son los problemas a los que me enfrento ahora? 
 
En la transición de cada la iteración el Facilitador conocido como el 
Scrum Master. El cual, se encargará de que el equipo pueda cumplir su 
compromiso, además de que no se mire afectado la productividad del 
mismo. Las actividades más importantes del Scrum Master son10: 
 
  La de eliminar los obstáculos que el equipo no puede resolver por sí 
mismo. 
  
 La de mermar las interrupciones externas que puedan afecten el 
compromiso y productividad del equipo. 
 
Inspección y adaptación 
Al finalizar cada iteración se realizará una reunión llama kick of 
meeting. La cual, cuenta con dos partes: 
 
 Demostración: El programador o el equipo muestra el avance de la 
iteración al cliente. Si es posible, el cliente solicitará algunas 
adaptaciones o cambios,  teniendo en consideración que si esto se 
solicita de podrá realizar una re-planificando el proyecto, todo esto 
dependiendo de los cambios solicitados10. 
 
 Retrospectiva: El programador o el equipo analiza cuáles son las 
limitaciones o problemas que le impidieron progresar con la tarea 
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asignada,  gracias a esta identificación la productividad mejorará 
continuamente. Por lo tanto, El Scrum Master será el encargado de 
eliminar los obstáculos identificados10. 
 
2.3 Marco Conceptual 
2.3.1 RestFul Web Service 
Como gran aporte de la capa de middleware si tiene como referencia una 
cita de Oracle, la cual menciona a siguiente: 
 
 
“Los Servicios web RestFul se construyen para funcionar mejor en la 
Web. Transferencia de estado representacional (REST) es un estilo 
arquitectónico que especifica las restricciones, como la interfaz 
uniforme, que, si se aplica a un servicio web inducir propiedades 
deseables, tales como el rendimiento, la escalabilidad y la capacidad de 
modificación, que hacen posibles servicios que funcionan mejor en la 
Web. En el estilo arquitectónico REST, los datos y la funcionalidad se 
consideran los recursos y se puede acceder utilizando identificadores 
uniformes de recursos (URI), típicamente enlaces en la Web. Los 
recursos son accionados mediante el uso de un conjunto de 
operaciones simples y bien definidas (…).”  (Oracle 200) 
 
Como se puede observar un RestFul service brinda todas las funciones 
necesarias para el desarrollo planteado. Además, los siguientes principios 
promueven aplicaciones RestFul para ser simple, ligero y rápido: 
 
 La identificación de recursos a través de URI: Un servicio web REST 
expone un conjunto de recursos que identifican los objetivos de la 
interacción con sus clientes. Los recursos se identifican mediante URI, 
que proporcionan un espacio de direccionamiento global de los recursos 
y de descubrimiento de servicios11. 
 
                                                             
11 Cfr. Oracle 2013 
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 Interfaz uniforme: Los recursos son manipuladas utilizando un conjunto 
fijo de cuatro crear, leer, actualizar, eliminar las 
operaciones: PUT, GET, la POST y DELETE. PUT crea un nuevo 
recurso, que puede ser luego se elimina mediante el uso 
de DELETE.GET recupera el estado actual de un recurso en alguna 
representación. POST transfiere un nuevo estado en un recurso11. 
 
 Auto-descriptiva de mensajes: Los Recursos están desconectados de 
su representación para que su contenido se puede acceder en una 
variedad de formatos, como HTML, XML, texto plano, PDF, JPEG, 
JSON, y otros. Los metadatos sobre el recurso están disponibles y se 
utiliza, por ejemplo, para controlar el almacenamiento en caché, 
detectar errores de transmisión, negociar el formato de representación 
apropiada, y realizar la autenticación o el control de acceso11. 
 
 Interacciones con estado a través de hipervínculos: Cada 
interacción con un recurso no tiene estado; es decir, los mensajes de 
petición son autónomos. Interacciones con estado se basan en el 
concepto de transferencia de estado explícita. Existen varias técnicas 
para el intercambio de estado, tales como reescritura de URI, cookies y 
campos de formulario ocultos. Estado puede ser embebido en los 





Como se puede observar, se eligió un RestFul Web Service, por las 
facilidades y escalabilidad que presenta al momento de consultar, actualizar 
y eliminar datos en tiempo real. 
 
2.3.2 Android Studio 
Android Studio es la IDE oficial para el desarrollo de aplicaciones 
para Android, basado en IntelliJ IDEA . Además, de las capacidades que 
usted espera de IntelliJ, Android Studio ofrece12: 
 
 Sistema de construcción basado en Gradle Flexible. 
 Construir variantes y múltiples apk generación de archivos. 
 Plantillas de código para ayudar a construir las características de 
aplicaciones comunes. 
 Editor de diseño Rich con soporte para la edición de arrastrar y soltar 
tema 
 proporciona herramientas para el rendimiento, facilidad de uso, la 
compatibilidad de versiones, y otros problemas. 
 Capacidades ProGuard y aplicación de firma. 
 El soporte integrado para Google Cloud Platform , por lo que es fácil de 
integrar Google Cloud Mensajería y App Engine. 
 
2.3.3 Volley 
Volley es una biblioteca de HTTP que hace que la creación de redes 
para aplicaciones de Android sea más rápido. Volley está disponible a través 
del repositorio AOSP abierta. 
 
                                                             
12 Cfr. Developer Android Studio 2016 
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Volley sobresale en operaciones de tipo RPC utilizados para rellenar una 
interfaz de usuario, como por ejemplo ir a buscar una página de resultados 
de búsqueda como datos estructurados. Se integra fácilmente con 
cualquier protocolo y sale de la caja con soporte para cuerdas primas, 
imágenes y JSON. Al proporcionar soporte incorporado para las funciones 
que necesita, Volley le permitirá escribir código repetitivo y le permite 
concentrarse en la lógica de que es específica para su aplicación13. 
 
2.3.4 SurgarORM 
Object-Relational mapping (ORM) o mapeo de objeto-relacional, es 
un modelo de programación que consiste en la transformación de las tablas 
de una base de datos, en una serie de entidades que simplifiquen las tareas 
básicas de acceso a los datos para el programador. Asimismo, hace muchos 
años el lenguaje más usado para acceder a las bases de datos relacionales 
ha sido el SQL14, pero tratándose de Android utilizaremos SugarORM. 
 
SugarORM tiene la intención de simplificar la interacción con la base 
de datos SQLite en Android y a su vez cuenta con las siguientes 
características: 
 
 Elimina escribir consultas SQL para interactuar con DB SQLite. 
 Se ocupa de la creación de su base de datos. 
 Gestiona las relaciones de objeto también. 
 Le proporciona APIs claras y sencillas para las operaciones de DB. 
 
                                                             
13 Cfr. Volley 2016 












3.1 Metodología de la Investigación 
3.1.1 Tipo de Investigación 
Por un lado, el tipo de investigación que se empleara en este 
proyecto es aplicado e inductivo, debido a que se utilizará conocimientos 
existentes para aplicarlos a la solución de un problema o necesidad en un 
corto tiempo. Asimismo, se empleará una investigación descriptiva, ya que 
éste describe las situaciones y eventos, es decir cómo se manifiesta el 
fenómeno a investigar. En ese sentido, la investigación es importante para el 
proyecto, puesto que nos ayudará a tener en cuenta cuales son las 
necesidades más prioritarias para la mejora del sistema actual, en este caso 
para el desarrollo del aplicativo móvil. Por otro lado, debido a que partiremos 
de la investigación de las actividades desarrolladas dentro de la Empresa, 
para luego partir de la información obtenida y se puedan organizar los datos 
en forma de procesos establecidos. Se toma en consideración que el 
método logrará la recolección de información de manera independiente de 
varias fuentes, para luego realizar un estudio e investigación exhaustiva de 
los puntos que estén relacionados. Es así que se utilizará la metodología 




3.1.2.1   Variable dependiente 
Brindar el servicio de seguimiento satelital 
 
3.1.2.2   Variable independiente 
Desarrollo e implementación de un aplicativo móvil para la geolocalización 
de unidades terrestres de una empresa. 
 
3.1.3 Hipótesis 
El desarrollo y la implementación de un aplicativo móvil para la 
geolocalización de unidades terrestres de una empresa que permitirá brindar 
el servicio de seguimiento satelital. 
 
3.2 Metodología de Desarrollo 
3.2.1 Herramientas de desarrollo empleadas 
Las herramientas usadas en este proyecto tales como Spring Tool 
Suit (STS), Android Studio, Volley, SugarORM sirven para desarrollar la 
capa de middleware, más conocida como Web Services y el desarrollo de 
aplicaciones móviles respectivamente.  
 
Por un lado, el propósito de la herramienta Spring Tool Suit (STS) es 
el de facilitar la creación de un RestFul Web Service. Por otro lado, Android 
Studio presenta facilidades en el momento de programar y diseñar la 





Finalmente, para el desarrollo de este proyecto se utilizará 
específicamente el lenguaje Java, ya sea para el desarrollo del RestFul Web 
Service y para el aplicativo en Android. De igual manera se usará SQL 
Server 2008 R2 Compact Edition, donde se encontrarán todos los datos y 
estos podrán ser consultados y visualizados en el  RestFull Web Service. 
Asimismo, se procederá a listar las herramientas necesarias para el 
desarrollo de este proyecto, las cuales son: 
 
 Microsoft SQL Server 2008 R2 Compact Edition  
 Spring Suit Tool (STS) 
 Android Studio 
 Api de Google Maps version 2 
 Volley 
 Sugar ORM 
 Emulador en Android (AVD) 
 
3.2.2 Calendarización y Cronograma de actividades 
Se entiende por la calendarización a la lista de actividades plasmadas en un 
cronograma. Para eso se tiene como referencia lo siguiente: 
 
 
 “Es el registro calendarizado del proceso de investigación, que surge 
a partir de analizar y fraccionar las etapas señaladas en el 
procedimiento (…); en él se anotan fas fechas probables para todas y 
cada una de las actividades (…)” (García Córdoba, 2008).  
 
Considerando esto se procedió desarrollar el cronograma de actividades 
utilizando la herramienta de Microsoft Project. Además, el presente proyecto 
estará dividido en 4 Iteraciones principales, el calendario estará configurado 
con 22 o 23 días laborables dependiendo del mes y con un horario de 
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trabajo de 8 horas al día, es decir, de 8:00 a.m. – 1:00 p.m. y de 2:00 p.m. – 
6:00 p.m., el proyecto en general tendrá 119 días lo que corresponde a 5 
meses. Todo lo mencionado se encuentra establecido de acuerdo a la 
situación del proyecto. Es de entender que para más detalle de esta 
actividad podrá dirigirse hacia el Capítulo 4 – Desarrollo de la Aplicación – 
4.1 Iteración 1: Modelamiento – 4.1.1 Iteración 1.1: Pre-Analisis – 4.1.1.3 
Sprint 3: Cronograma del Proyecto o Backlog, en el cual se detalla la 
estructura del cronograma de actividades o puede dirigirse al Anexo 2, 




























DESARROLLO DE LA APLICACIÓN 
 
4.1 Iteración 1: Modelamiento 
4.1.1 Iteración 1.1: Pre - Análisis 
4.1.1.1   Sprint 1: Pre-Análisis de Requerimientos 
Este Sprint contiene las siguientes tareas pre-análisis de 
documentos, fuentes, base de datos, acta de reunión de entendimiento, 
análisis de solicitud de requerimiento, reunión de lluvia de ideas, lista 
maestra de requerimientos, planificación del proyecto, elaboración de la 
Estructura de Descomposición del Trabajo (WBS), elaboración de 
cronograma de proyecto y aprobación de cronograma. En este Sprint se 
procedió a la recolección de información necesaria para el desarrollo del 
aplicativo, así como cuantas iteraciones iba a tener el proyecto, en cuantos 
sprint se dividirán cada Iteración y el tiempo, precio que tomaría el 
proyecto. 
 
El objetivo de este proyecto consiste en definir y desarrollar un plan 
que permita implementar un aplicativo móvil para localizar unidades 
terrestres mediante el servicio que brinda Megatrack que es de ubicación 
satelital con las siguientes tecnologías: Satelital (IsatM2M), Dual y 
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Gprs/Celular y el aplicativo móvil que se ejecutara en la plataforma Android 
4.4 Kitkat. 
 
4.1.1.2   Sprint 2: WBS (Estructura de Descomposición del Trabajo) 
La Estructura de descomposición del Trabajo (WBS) se desglosa en 
una serie de paquetes de trabajo a realizar para alcanzar el objetivo final. 
Además, se podrá visualizar los trabajos en paralelo a realizar, ya que la 
creación del RestFul Web Service y el aplicativo en Android van de la 
mano en la implementación de esta nueva tecnología en la empresa. El 
WBS de este proyecto se encuentra en el Anexo 1. 
 
4.1.1.3   Sprint 3: Cronograma del Proyecto o BackLog 
Para el desarrollo de esta lista de actividades, se tomó como 
referencia la división del contenido de basada en el ciclo de vida tradicional 
y su vez la metodología ágil que maneja Scrum, la cual consta de 4 
iteraciones. Es comprensible que tanto como Scrum y el ciclo de vida 
tradicional son solo buenas prácticas y no se te impide poder desarrollar 
una metodología propia. Las iteraciones a desarrollar son: 
 
 Iteración 1: Modelamiento 
 Iteración 2: Desarrollo 
 Iteración 3: Aplicación 






La lista de actividades que permitirá poder llevar tener un control de 
las actividades a desarrollar, para así poder cumplir con el objetivo final 
que es la implementación  del aplicativo. Para visualizar la lista de 
actividades dirigirse al Anexo 2. 
 
4.1.2 Iteración 1.2: Análisis de base de datos 
En esta iteración se procederá a analizar la base de datos existente. 
Para así, determinar cuál es la estructura de la base de datos de la empresa 
y obtener conocimientos del proceso lógico del negocio.  
 
Mediante una reunión con el jefe de sistemas se determinó que la 





Figura 4: Diagrama de entidad relación de la BD 
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La representación de entidad relación se expresó en las entidades 
cliente (VTM_CLIENTE), usuario (VTM_USUARIO), embarcación 
(VTM_EMBARCACIÓN) y descripción de embarcación (VTM_ MENCOM). 
Por un lado, Se nos informó que las siglas VTM que preceden a cada 
entidad fueron antepuestas como símbolo de creación del programador de la 
base de datos. Por otro lado, la relación de entidades entre usuario y cliente 
es de uno a muchos, ya que un usuario puede ser asignado a un solo 
cliente, pero un cliente puede tener más de un usuario. Además, la relación 
de entidades entre embarcación y usuario es la de una a muchos, puesto 
que, una embarcación solo puede ser asignada a un usuario, pero un 
usuario puede tener más de una embarcación. Igualmente, la relación entre 
las entidades de embarcación y cliente es la de una a muchos, ya que, una 
embarcación solo le pertenece a un cliente en específico, pero un cliente 
puede tener uno o más embarcaciones. Del mismo modo, la relacione entre 
las entidades de descripción de embarcación y embarcación es la de una a 
muchos, ya que, una descripción solo le puede pertenecer a una 
embarcación, pero una embarcación almacena más de una descripción. 
 
Una vez analizado las relaciones se procedió a ver el esquema original de la 

























Si bien sabíamos que la relación entre las tablas cliente, usuario, 
embarcación y descripción de embarcación no serían tal y como se 
plasmaron en la primera reunión de análisis, puesto que, datos como tipo de 
flota, documentos del cliente o tipos de documento, Asimismo, si la 
embarcación se encuentra en un estado visible según el usuario, las 
descripción de las embarcaciones divididas en la última posición de la 
embarcación o las posiciones de todo el día, se presentaron y se concluyó 
que otras entidades a trabajar serían las de las descripción de las 
embarcaciones divididas en la última posición (VTM_MENCOM_ULT) y 
entidad de las posiciones de todo el día (VTM_MENCOM_TODAY). Del 
mismo modo, cabe mencionar que la entidad zona de pesca 
(VTM_ZONAPESCA) no es utilizada en absoluto y que no implica 
Figura 5: Diagrama físico de la BD 
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impedimento en las creaciones de nuevas embarcaciones asignadas a un 
usuario y cliente respectivamente, ya que no contiene ningún dato. Este 
error de base de datos nos permite observar que no siempre nos 
encontraremos con trabajos realizados perfectamente y que la persona 
encargada en su momento supo darle solución sin alterar o detener todo el 
proceso de la empresa. 
 
4.1.3 Iteración 1.3: Diseño 
4.1.3.1   Sprint 1: Diseño de Casos de Uso 
En la presente iteración, se empleará la técnica de casos de uso, con 
el objetivo de acercar al lector sobre las funciones que la aplicación 
MegatrackApp va a desempeñar frente al usuario. Por lo consiguiente, no 
se profundizará en las posibilidades que ofrece esta técnica; sino que se 
empleará solo los aspectos que son más ilustrativos, concisos y 
representativos para el lector, puesto que, le ayuden a comprender que es 
lo que realiza la aplicación15. 
 
Los casos de usos son muy importantes al momento de explicar la  
funcionalidad de un sistema, app, entre otros, de tal manera se cita a 
Jaime Aranaz, el cual menciona lo siguiente: 
 
“(…) en ingeniería de software, un caso de uso representa un uso 
típico que se le da al sistema. La técnica de los casos de uso permite 
capturar y definir los requisitos que debe cumplir una aplicación, y 
describe las típicas interacciones que hay entre usuario y esta. Dicha 
técnica es utilizada con frecuencia por los ingenieros del software 
para, entre otras cosas, mostrar al cliente de forma clara y sencilla 
que tipo de acciones podrá realizar su futuro sistema”. (Aranaz 
Tudela, Jaime 2009: 80). 
 
                                                             
15 Cfr. Aranaz 2009: 80 - 83 
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Por consiguiente, se procederá a detallar los casos de uso empelados en 
el desarrollo del aplicativo móvil  
 
A continuación, en la Figura 6 se muestra un caso de uso asociado a 
MegatrackApp.                    











En la Figura 6, muestra la funcionalidad del aplicativo móvil a 
desarrollar, es decir, la aplicación MegatrackApp. La cual, está 
representada por una caja donde se encuentran los casos de uso. Cada 
caso de uso está conformada por un ovalo con su respectivo nombre. 
Fuera de la funcionalidad del aplicativo, se encuentran los actores que 
interactuarán con él. En este caso, cabe reafirmar que solo existe un único 
actor de nombre “Usuario”, el cual realiza todos los casos de uso15. 
 
En este sentido, se procederá a describir cada uno de los casos de uso 
mostrados en la Figura 6: 




 Mostrar ubicación de las unidades terrestres: mostrar la ubicación 
en el mapa de las unidades que tenga el usuario 
 
 Cambiar tipo de mapa: Se cambiará la imagen entre las vistas 
otorgadas por google maps como: Mapa Normal, Mapa Satelital, Mapa 
Terreno y Mapa Hibrido. 
 
 Movimiento de mapa: Se despasará el mapa en el sentido pulsado por 
el usuario. 
 
 Zoom In/Out: Se refiere a la opción de acercar o alejar el zoom del 
mapa. 
 
 Seleccionar las unidades a visualizar: Se mostrará una lista de las 
unidades las cuales podrás seleccionar y visualizar en el mapa. 
 
 Ver el detalle de cada unidad terrestre: En el mapa podrás ver 
haciendo touch a cada unidad podrás visualizar las descripciones de la 
unidad 
 
 Saber si va a excesiva velocidad: Si va a más de 90km/h este se 
mostrará en los detalles y el marker cambiará de color  
 
A continuación, en la Figura 7 se mostrará los casos de uso 
relacionados con el servidor, el cual, conecta la aplicación para gestionar la 





En la siguiente Figura 7, se muestra como único actor de los casos 
de uso a la aplicación MegatrackApp, ya que esta aplicación móvil tendrá 
el rol de cliente y establecerá una conexión con el servidor. Por lo tanto, los 
casos de uso son: 
 
 Actualizar localización: Actualizar los datos de localización, velocidad, 
dirección, entre otros, las cuales pertenecen a cada unidad terrestre. 
 
 Conocer localización: Obtener los datos de localización, velocidad, 
dirección, entre otros, las cuales pertenecen a cada unidad terrestre. 
 
Es de suma importancia mencionar que los casos de uso solo 
expresan el punto de vista del usuario, cómo funciona la aplicación y que 
es lo que se realiza a través de ella. En otras palabras, es una forma de 
agilizar la comprensión de los mismos. Por consiguiente, los casos de uso 
y las clases no tienen por qué contar con una correspondencia, ya que 




finalmente implementadas, solo realizarán lo que los casos de uso 
manifestarón15. 
 
4.1.3.2   Sprint 2: Diagrama de Componentes 
Una vez finalizado y descrito la funcionalidad general del aplicativo 
móvil MegatrackApp, se procederá a explicar el comportamiento del lado 
servidor y el intercambio de información a través de JSON. En ese sentido, 
se muestra un diagrama en la Figura 8 con la arquitectura general que se 












A continuación, en la Figura 8 El lector puede apreciar los siguientes 
elementos: 
 
Unidades Terrestres: Estas envían su posición actual a la base de datos 
mediante las tecnologías Satelital Dual o Gprs/Celular. 
 
Figura 8: Diagrama del servicio 
39 
 
Satélite: Obtiene las posiciones de los vehículos o unidades terrestres 
cada minuto en tiempo real. 
 
Estación de Tierra: Obtiene información del satélite y este envía toda la 
información a un servidor SkyWave de la empresa encargada. 
 
Servidor SkyWave: Obtiene información de la estación de tierra y este 
envía todos los datos al servidor de base de datos. 
 
Servidor de Base de Datos: La base de datos almacena todas las 
posiciones y detalles de las unidades terrestres. 
 
Servidor Web: Es un servidor donde se aloja la página web de la empresa 
y la plataforma de seguimiento en versión web. 
 
RestFul Web Service: Siempre estará a la espera de peticiones por parte 
de los usuarios de MegatrackApp. 
 
PC’s / Laptops: Son los equipos o herramientas por el cual tienen acceso 
al aplicativo web de Megatrack. 
 
Smartphones: Dispositivo donde está instalada la aplicación 





4.1.3.3   Sprint 3: Diseño de Interfaces 
Para el diseño de la aplicación se tomará en consideración los 
elementos referidos por Jesse James Garrett empleados por Castillo, Aris, 
los cuales son: “(…)  necesidades del usuario, especificaciones funcionales 
y requerimientos de contenidos, arquitectura de información y diseño de 
interacción, diseño de información interfaces y navegación, diseño visual”. 
(James Garrett en Castillo Aris 2012). 
 
En esta parte se determina el diseño de la aplicación, el diseño, colores 













Se consideró manejar la interfaz y el diseño de Android con la que los 
clientes o usuarios se encuentran familiarizados. 
 
= FF0489B1 Para botones y ActionBar. 
 = FFFFFFFF 
= FFABABAB 
Para el fondo del Aplicativo. 
= FFFFFFFF  
Para letras de los botones y 
ProgressBar 
= FF000000 
Para las letras del Home,  fondos de 
ProgressBar y Drawer   List Item 
Tabla 1: Formato de Colores 
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A continuación, en la Figura 9, se mostrará el diseño de la pantalla inicial o 














Además, se observa que la Figura 10, muestra un menú tomando en 
cuenta las consideraciones de diseño que satisface el requisito de una 
interfaz intuitiva y familiar para el cliente o usuario. Es así, que 
considerando estos aspectos de diseño: Se procedió a definir los controles 
a utilizar en la pantalla. 
 






 “MegatrackApp”, cuyo objetivo es mostrar una lista de Menú y 
dejar al usuario seleccionar entre Home, Mapas y Salir. Del mismo modo, 
la lista de controles gráficos. 
 
 Lista de Menú: En el screen “Megatrack” contará con un solo elemento 
llamado lista de menú, esta lista muestra una serie de “ítems” como 
“Home”, “Mapa” y “Log out”. 
 
 Los ítems: Cada ítem cuenta con la siguiente estructura, el cual está 
compuesto de varios controles que son la imagen y la descripción del 
menú. 
 
 Una imagen: En la parte izquierda de item se muestra una imagen 
decorativa, la cual sirve de referencia que se encuentra en esa pantalla. 
Figura 10: Lista Menú 
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 Descripción del Menú: Se observa una etiqueta que contiene un texto, 
esto sirve como referencia de a que pantalla quiere ingresar el usuario. 
 
















“Home”, cuyo objetivo es mostrar la lista de unidades terrestres asignadas 
por usuario, además de la lista de controles gráficos: 
 
 Etiqueta “Empresa”: Debajo de esta esta etiqueta se mostrará el 
nombre de la empresa en está utilizando los servicios de Megatrack. 
 
 Etiqueta “Cantidad”: Al lado de esta etiqueta se mostrará la cantidad 
total de unidades terrestres con la que cuenta el usuario. 
 
Figura 11: Home MegatrackApp 
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 EditText “Búsqueda”: La funcionalidad de este EditText es realizar la 
búsqueda por filtro de alguna unidad terrestre en específica.  
 
 Lista Multi-Seleccionable: En esta lista se encuentra las unidades 
terrestres divididas con la siguiente estructura “Matricula” – “Nombre”. 
 
 Etiqueta “Total”: Muestra la cantidad total de unidades terrestres 
seleccionadas. 
 
 CheckBox “Seleccionar Todo”: Como su mismo nombre lo describe, 
este CheckBox tiene la funcionas de seleccionar todas las unidades 
terrestres mostrar en la Lista Multi-Seleccionable. 
 
En tal sentido, en la Figura 12, podemos observar el diseño implementado 
en la pantalla Mapas. 
Figura 12: Mapas MegatrackApp 
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“Mapas”, cuyo objetivo es mostrar las unidades terrestres seleccionadas 
en la pantalla Home por el usuario, de las cuales se mostrará la lista de 
controles gráficos: 
 
 Marker: Este punto referencial es donde se encuentra ubicada la unidad 
terrestre, este marker guarda toda la información de la unidad, la cual 
podrás ver presionando el marker. 
 
 Menú: En la parte superior derecha se puede visualizar la siguiente 
imagen   el cual contiene un menú de tipos de mapas que son 
ofrecidos por google Maps. 
 
 Zoom Control: Esta funcionalidad es propia de google Maps el cual se 
encuentra en la parte inferior de la aplicación. 
 
4.2 Iteración 2: Desarrollo 
Definidos las principales características de la aplicación móvil, así como el 
formato establecido para el diseño, del mismo modo se procederá a describir el 
desarrollo implementado. 
 
En esta parte del documento no solo se mostrará el código más importante de 
MegatrackApp. Asimismo, se mostrará los detalles del desarrollo, para así colaborar 
con otros desarrolladores en actualizar o mejorar el aplicativo MegatrackApp, o 
incluso tomar como referencia el procedimiento de desarrollo para que los demás 




Se informa al lector de que las linear de código mostrado contienen 
variaciones, puesto que, se reducen o modificaron por limitaciones de espacio.  
 
4.2.1 Sprint 1: Configuración del entorno de trabajo 
En este Sprint, se procederá a detallar la configuración de las 
herramientas que nos facilitará el desarrollo de un Restful Web Service y el 
aplicativo en Android con las funciones requeridas para el caso ya 
determinado líneas arriba. 
 
4.2.1.1  Herramientas para el desarrollo del Restful Web Service 
4.2.1.1.1  Spring STS 
Para comprender porque usamos esta herramienta tendremos que 
resolver la pregunta ¿Qué es Spring STS?, Spring STS, es una: 
 
 
 “(…) distribución basada en Eclipse todo en uno personalizada que 
facilita el desarrollo de aplicaciones. Los conjuntos de herramientas 
proporcionan combinaciones listas para usar de soporte de idioma, 
soporte de marco y soporte de tiempo de ejecución, y los combina 
con las herramientas Java, Web y Java EE existentes de Eclipse” 
(Pivotal Software 2017).  
 
Como se puedo observar, esta herramienta es indispensable para el 
desarrollo de un Restful Web Service, ya que, no solo soporta la 
tecnología java; sino que a su vez podemos trabajar con Spring 
Framework y ¿Qué es Spring Framework?, es una: 
 
 
 “(…) plataforma que nos proporciona una infraestructura que actúa 
de soporte para desarrollar aplicaciones Java. Spring maneja toda 
la infraestructura y así te puedes centrar en tu aplicación. 
Diciéndolo más coloquialmente, Spring es el “pegamento” que une 
todos los componentes de la aplicación, maneja su ciclo de vida y la 




Comprendido todo lo relacionado con la herramienta se procederá a 
descargar la última versión de Spring STS (https://spring.io/tools) tal 






La instalación requiere crear una carpeta llamada “Spring” en 
“C:\Program Files”, y descomprimir todas las tres carpetas que 





Figura 13: Descargar Spring Tool Suite 
Figura 14: Instalación de Spring STS 
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Lo siguiente es ingresar a “C:\Program Files\Spring\sts-3.9.1.RELEASE”, 
brindar accesos de administrador a “STS.exe”, para así poder programar 




Para finalizar se recomienda leer la inforación plasmada en el siguiente 
link: https://docs.spring.io/sts/nan/latest/NewAndNoteworthy.html 
 
4.2.1.2  Herramientas para el desarrollo del aplicativo móvil 
4.2.1.2.1  Acceso al API de Google Maps Versión 2 
El uso del servicio de Google Maps es una de las herramientas más 
utilizadas y más atractivas de la actualidad, todo esto bajo el sistema 
operativo de Android. 
 
Esta API sirve para mostrar y manejar mapas se requiere un registro 
en Google Maps y su aceptación de los términos y condiciones de uso. El 
registro mencionado se realiza a través de la activación del servicio de 
Google Maps y la adquisición de una clave denominada en API Key que 
se genera mediante algunos pasos. 




4.2.1.2.2  Generar Api Key 
Según lo mencionado, para poder hace uso los servicios de 
Google Maps en una aplicación desarrollada en Android es necesario 
realizar el registro del desarrollador. De tal manera, que Google asegura 
el uso correcto de los servicios y datos que nos va proporcionar con 
Google Maps 
 
1. En primer lugar, se ha de Generaremos un APK firmada o “Generate 
a Signed APK”, para eso dentro del IDE de Android Studio nos 
dirigimos a Build-> Generate a Signed APK, y crearemos un nuevo 
Key Store. 
 
A continuación, en la Figura 16 se muestra la interface para generar 













Figura 16: Generar Firma de APK 
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2. En la Figura 17 obtendremos el SHA1 que es la firma digital con la 












Como se puede observar en la Figura 17 se utiliza la herramienta keytool 
en la jks creada anteriormente, una vez realizada esta operación 
copiaremos el SHA1 generado. 
 
3. Ahora nos dirigiremos a la consola de desarrolladores 
https://console.developers.google.com/project , crearemos nuestro 
proyecto, activaremos el API de Google Maps y utilizaremos el SHA1 
generado anteriormente. Una vez registrados en la consola de 
google daremos clic en “Crear Proyecto” tal y como se muestras en 















Digitaremos el nombre de nuestro proyecto y le daremos clic en 









Nos dirigiremos a “APIs” y daremos clic en “Google Maps Android 









Figura 20: Activar el API de Google Maps 
Figura 19: Ventana para Crear Nuevo Proyecto 
 
Figura 18: Consola de developers 
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Nos mostrará la siguiente pantalla y daremos clic en “Habilitar API”, 









Luego nos dirigiremos a “Credenciales”, “Crear clave nueva” y 
“Clave de Android”, tal como se muestra en la Figura 22. 
 
 




Figura 22: Credenciales 
Figura 21: Habilitar API 
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Se procederá a copiar el SHA1 generado seguido de un punto y 
coma más el nombre del paquete de tu proyecto y le daremos clic en 













Obtendrán el Api Key el cual se dará uso en Android Studio tal como 











Figura 24: Clave API KEY 
Figura 23: Copiando Clave SHA1 
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4.2.1.2.3  Mostrar Mapa 
Después de la adquisición de una API Key, se procederá a 
configurar el AndroidManifest.xml de la siguiente manera: 
 




 <uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_NETWORK_STATE"/> 
 <uses-permission android:name="android.permission.WRITE_EXTERNAL_STORAGE"/> 
 <uses-permission android:name="android.permission.INTERNET" /> 
 <uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_FINE_LOCATION"/> 
 <uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_COARSE_LOCATION"/> 
   <application 
       android:allowBackup="true" 
       android:icon="@mipmap/ic_launcher" 
       android:label="@string/app_name" 
       android:theme="@style/AppTheme"> 
       <activity android:name=".LoginActivity"> 
           <intent-filter> 
            <action android:name="android.intent.action.MAIN" /> 
            <category android:name="android.intent.category.LAUNCHER"/> 
           </intent-filter> 
       </activity> 
       <activity android:name=".HomeActivity"></activity> 
       <meta-data 
         android:name="com.google.android.gms.version" 
         android:value="@integer/google_play_services_version" /> 
       <meta-data 
         android:name="com.google.android.maps.v2.API_KEY" 
         android:value="Copiar_Api_Key" /> 
   /> 
   </application> 
</manifest> 
 
Para mostrar el mapa se tendrá lo siguiente en Fragment_mapas.xml. 
 
<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 
<FrameLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 
    xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools" 
    android:layout_width="match_parent" 
    android:layout_height="match_parent"> 
    <fragment xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 
        android:id="@+id/map" 
        android:layout_width="match_parent" 
        android:layout_height="match_parent" 




En la clase MapasFragment.java lo siguiente: 
 
public class MapasFragment extends Fragment implements OnMapReadyCallback 
{ 
    private static View mView; 
    private GoogleMap mGooglemap; 
 
 @Override 
 public View onCreateView(LayoutInflater inflater, ViewGroup container, 
                             Bundle savedInstanceState) { 
     if (mView != null) { 
         if (container != null) { 
            container.removeView(mView); 
          } 
     } 
     try { 
         mView = inflater.inflate(R.layout.fragment_mapas, container, false); 
     } catch (InflateException e) { 
     } 
 
    MapFragment mapFragment = (MapFragment)        
getActivity().getFragmentManager().findFragmentById(R.id.map); 
        mapFragment.getMapAsync(this); 
        return mView; 
} 
 
    @Override 
    public void onMapReady(GoogleMap googleMap) { 
        mGooglemap = googleMap; 
        googleMap.setPadding(0, 150, 0, 150); 
        UiSettings uiSettings = googleMap.getUiSettings(); 
        uiSettings.setZoomControlsEnabled(true); 
        uiSettings.setZoomGesturesEnabled(true); 




4.2.1.2.4  Configuración de Volley 
A continuación, en la Figura 25, nos ubicaremos en el archivo 
Build.gradle y agregaremos  “compile 











4.2.1.2.5  Configuración de SugarORM 
Es un API de base de datos en SQLite para smartphones, que 
facilita el manejo y almacenamiento de datos en el smartphone, para 
utilizar dicho API se procederá con la siguiente configuración. 
 
A Continuación en la Figura 26, nos dirigiremos a la siguiente URL: 
http://satyan.github.io/sugar/index.html  y copiaremos al Build.gradle de 
nuestro proyecto la siguiente línea “compile 









Ahora configuraremos el AndroidManifest.xml que configuramos para 
mostrar el mapa de la siguiente manera para poder utilizar el SugarORM. 
 
Figura 25: Configuración Volley 




4.3 Iteración 3: Aplicación 
4.3.1 Sprint 1: Desarrollo de Interfaces 
Una vez determinado los estándares de diseño en la Iteración 1 
Modelamiento – Iteración 1.2 Diseño – Sprint 3 Diseño de interfaces,  se 
procedió a crear la interface del Aplicativo usando la UI de Android Studio, 
los resultados se muestran en el Anexo 3. 
 
<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 
<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 
    xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools" 
    package="com.threegstroke.megat"> 
<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_NETWORK_STATE"/> 




    <application 
        android:allowBackup="true" 
        android:icon="@mipmap/ic_launcher" 
        android:label="@string/app_name" 
        android:theme="@style/AppTheme" 
        android:name="com.orm.SugarApp"> 
        <activity android:name=".LoginActivity"> 
            <intent-filter> 
                <action android:name="android.intent.action.MAIN" /> 
                <category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" /> 
            </intent-filter> 
        </activity> 
        <activity android:name=".HomeActivity"></activity> 
        <meta-data 
            android:name="com.google.android.gms.version" 
            android:value="@integer/google_play_services_version" /> 
        <meta-data 
            android:name="com.google.android.maps.v2.API_KEY" 
            android:value="AIzaSyD9P……sj5x8lp1wMuXXZgG0PXXvCPvXQ" /> 
        <meta-data android:name="DATABASE" android:value="track.db" /> 
        <meta-data android:name="VERSION" android:value="1" /> 
        <meta-data android:name="QUERY_LOG" android:value="true" /> 
        <meta-data android:name="DOMAIN_PACKAGE_NAME" 
android:value="com.threegstroke.megat" /> 




4.3.2 Sprint 2: Desarrollo de Lógica 
En este sprint se logró el objetivo de mostrar las unidades terrestres en 
Google Maps, nombrándolo así esta parte principal del código “Multimarket”, 
ya que muestra de una a más unidades terrestres seccionadas. 
@Override 
public void onMapReady(GoogleMap googleMap) { 
    googleMap.setMyLocationEnabled(false); 
    mGooglemap = googleMap; 
    mMapType = mGooglemap.MAP_TYPE_NORMAL; 
    UiSettings uiSettings = googleMap.getUiSettings(); 
    uiSettings.setZoomControlsEnabled(true); 
    uiSettings.setZoomGesturesEnabled(true); 
    uiSettings.setIndoorLevelPickerEnabled(true); 
    if (mMyPositionMarker != null) { 
        mMyPositionMarker.remove(); 
    } 
 
if(mTokenCount!=0) { 
  mGooglemap.clear(); 
  LatLngBounds.Builder builder = new LatLngBounds.Builder(); 
  LatLngBounds bounds = null; 
  for (int j = 0; j < mTokenCount; j++){ 
 
  mMatricula = Matricula.find(Matricula.class,"EMBMATRICULA =    
?",mResult[j].replaceAll(" .-*.*","")); 
    for (int i = 0; i < mMatricula.size(); i++) { 
 
    LatLng pinLocation = new LatLng(Double.parseDouble(mMatricula.get(i).getMec_latitud()),   
Double.parseDouble(mMatricula.get(i).getMec_longitud())); 
 
    builder.include(pinLocation); 
    bounds = builder.build(); 
    BitmapDescriptor bitmapDescriptor; 
    bitmapDescriptor = 
velocidadMarker(Integer.parseInt(mMatricula.get(i).getMec_velocidad())); 
    mMyPositionMarker = mGooglemap.addMarker(new MarkerOptions() 
    .position(pinLocation) 
    .snippet("Unidad:"+mMatricula.get(i).getEmb_nombre()+" 
"+mMatricula.get(i).getEmb_matricula()+"\n"+ 
              "Fecha    : "+mMatricula.get(i).getMec_feccomun()+"\n"+ 
              "Evento   : "+mMatricula.get(i).getMev_desevento()+"\n"+ 
              "Posicion : "+mMatricula.get(i).getMec_posicioncalle()+"\n"+ 
              "Velocidad: "+mMatricula.get(i).getMec_velocidad()+" Km/h"+ "\n"+ 
              "Bateria  : "+mMatricula.get(i).getMec_bateria()) 
        .icon(bitmapDescriptor) 
        .flat(true) 
               ); 




4.4 Iteración 4: Monitoreo  
4.4.1 Sprint 1: Pruebas 
Se realizó el siguiente test comprobando que la UI no presentaba 
problemas en la versión 4.4 Kitkat, Además, de analizar el consumo que  
representa el uso de CPU de los dispositivos Samsung Galaxy S4 (S4), 
Motorola X (Moto X) Samsung Galaxy S5 (S5), obteniendo como resultado 
que la gama de celulares Samsung consumen menos capacidad de CPU, 
para más detalles dirigirse al Anexo 4. 
    } 
      int padding = 100; 
      CameraUpdate cameraUpdate = CameraUpdateFactory.newLatLngBounds(bounds, 
padding); 
      googleMap.moveCamera(cameraUpdate); 
 
 
       mGooglemap.setInfoWindowAdapter(new GoogleMap.InfoWindowAdapter() { 
           @Override 
           public View getInfoWindow(Marker marker) { 
               View v = View.inflate(getContext(), R.layout.info_markers, null); 
               if (marker != null) { 
                String snippet = marker.getSnippet(); 
                TextView _snippet = (TextView) v.findViewById(R.id.snippet); 
 
               final SpannableString snippetText = new SpannableString(snippet); 
               snippetText.setSpan(new ForegroundColorSpan(Color.WHITE), 0, 
snippetText.length(), 0); 
 
               AlertDialog dialog = new AlertDialog.Builder(getContext()).create();             
                   dialog.setMessage(snippetText.toString()); 
                   dialog.setCanceledOnTouchOutside(true); 
                   dialog.show(); 
               } 
               return v; 
           } 
           @Override 
           public View getInfoContents(Marker marker) { 
               return null; 
           } 
       }); 
    }else{ 
       mGooglemap.clear(); 
       Toast.makeText(getActivity(), "No se encuentran unidades", 
Toast.LENGTH_LONG).show(); 











ANALISIS DE COSTO Y BENEFICIO 
 
5.1 Costos 
a) Costo de personal 
Si bien, el desarrollo del restful web service y el aplicativo fueron 
realizados por un solo programador, no quiere decir que fuera el único 
involucrado con el proyecto. Por lo cual, se detallará el personal y la cantidad 
de horas laborables, teniendo en cuenta que el proyecto duro 119 y la jornada 
era de 8 Horas diarias. A continuación, se mostrará un cuadro con los costos 











Personal Cantidad Horas Costo/Hora (S/) Costo (S/) 
Jefe de Proyecto  1 238 70.00 16 666.00 
Analista Programador 1 476 35.00 16 666.00 
Programador 1 952 30.00 28 560.00 
COSTO TOTAL: 61 892.00 
Tabla 2: Costo de personal 
61 
 
b) Costo en tecnología 
Los costos en tecnología son básicamente hardware y mantenimiento 
de los servidores. Por un lado, el hardware se representó en nueva pc con las 
características necesarias para poder utilizar Android Studio  y Spring STS, ya 
que cada software de desarrollo requiere 8 gigas de RAM mínimo.  Por otro 
lado, se otorgó un presupuesto para el mantenimiento del servidor principal, 









c) Costos totales 
Si bien todo proyecto se caracteriza por más de una variedad de 
costos; pero en este proyecto los gastos parciales fueron: 
  
 Personal: S/ 61 892.00 
 Tecnología: S/ 8 500.00  
 
Por lo tanto, el costo total invertido en el proyecto es de S/ 70 392.00 
 
 
Equipo Cantidad Costo (S/) 
Mantenimiento de Servidores 1 3,500.00 
PC 1 5 000.00 
COSTO TOTAL: 8,500.00 




5.2.1 Beneficios Cualitativos 
Los beneficios cualitativos son aquellos datos basados en la 
obtención de información no estructurada, donde la propiedad principal es 
de enriquecer a los indicadores cuantitativos. Por lo tanto, se considera que 
los problemas específicos y generales fueron solucionados, dando como 
resultado lo siguiente: 
 
 Se analizó la posibilidad del desarrollo de un aplicativo móvil para la 
empresa. Para lo cual, se procedió a analizar la base de datos y la 
lógica del negocio. Lo cual, nos brindó la posibilidad de desarrollar de 
un RestFul Web Service, que respaldara las solicitudes de datos del 
aplicativo móvil. . 
 
 Se desarrolló la capa de middleware representada en un RestFul Web 
Service, la cual facilito la comunicación entre cliente y servidor del 
aplicativo móvil. 
 
 Las posibilidades de crear un aplicativo móvil aumentaron al contar 
con el conocimiento de la lógica de negocio y a su vez desarrollando la 
capa de middleware. Por consiguiente, si se logró desarrollar el 
aplicativo móvil para la geolocalización de unidades terrestres. 
 
 La implementación del RestFul Web Service y el aplicativo móvil 
pasaron a producción con éxito, cumpliendo así el objetivo general de 




5.2.2 Beneficios Cuantitativos 
Un enfoque cuantitativo se realiza con la recolección y análisis de 
datos, además, de confiar en la medición numérica y frecuentemente el uso 
de la estadística. Por consiguiente, en esta ocasión para obtener 
conocimiento de si existen beneficios cuantitativos, procederemos a aplicar 
el valor actual neto o más conocido como VAN. Se entiende por esto al 
procedimiento de actualizar cobros y pagos de un proyecto o una inversión 
con la proyección de cuánto van a ganar o perder y a su vez influye en la 
toma de decisiones. Por ejemplo, Si VAN > 0, entonces se determina que la 
inversión será positiva, es decir, habrá ganancias y el proyecto procede por 
ser rentable. Asimismo, Si VAN < 0, entonces será todo lo contrario y no 
será un buen proyecto en el cual invertir. 
 
En este proyecto el flujo de ingresos representado monetariamente, 
se manifestó en el aumento de usuarios que solicitaron los servicios de la 
empresa. Considerar que esto sucedió después de la implementación del 
aplicativo móvil y que el monto estimado se reflejó en S/ 8,500 soles 
mensuales. A continuación, se aplicará la fórmula del VAN al total de lo 
invertido, que es de S/ 70 392.00. 
 
Se tiene en conocimiento que la fórmula del VAN es la siguiente:  
 






F𝑡 : son los flujos de dinero de cada periodo 𝑡 
I0 : es la inversión realiza en el momento inicial ( 𝑡 = 0) 
𝑛 : es el número de periodos de tiempo 
𝑘  : es el tipo de descuento o tipo de interés exigido a la inversión 
 
Aplicando la formula mencionada y considerando que la taza del mercado es 
del 0.5 %, se logró obtener como resultado el siguiente cuadro:  












Según lo mostrado en la Tabla N° 4 el valor actual neto es de S/ 28,369.00 
(Veinte y ocho mil trescientos sesenta y nueve y 00/100 soles), monto 
obtenido después de la implementación del aplicativo móvil. Para la cual, se 





VALOR ACTUAL NETO 28,369 
Periodo Factor   
0 -70,392   -70,392 
1 8,5 0,995025 8,458 
2 8,5 0,990075 8,416 
3 8,5 0,985149 8,374 
4 8,5 0,980248 8,332 
5 8,5 0,975371 8,291 
6 8,5 0,970518 8,249 
7 8,5 0,96569 8,208 
8 8,5 0,960885 8,168 
9 8,5 0,956105 8,127 
10 8,5 0,951348 8,086 
11 8,5 0,946615 8,046 
12 8,5 0,941905 8,006 




0 1 2 3 4 5 6 
-70,392 8,458 8,416 8,374 8,332 8,291 8,249 







Como se puede observar en Tabla N° 5 representa los ingresos obtenidos 
por cada mes, los cuales son llevados al presente, hasta que en la Tabla N° 
6, se puede observar que a partir del 9no mes se termina de pagar la 
inversión requerida y el flujo empieza a ser positivo. Por consiguiente, queda 















7 8 9 10 11 12 
8,208 8,168 8,127 8,086 8,046 8,006 
-12,064 -3,897 4,230 12,317 20,363 28,369 
Tabla 5: Recuperación de Capital  N° 01 












 Se logró analizar e identificar los requerimientos en un Backlog, los cuales se vieron 
reflejados en el producto final. 
 
 Se establecieron los casos de uso, diagramas, estándares de diseño para el aplicativo 
móvil, la herramienta Android Studio resulto adecuada construir la interface del 
usuario. 
 
 Se desarrolló e implementó con éxito la configuración del entorno del trabajo. Lo cual 
demando configurar y desarrollar el RestFul Web Service, de la misma manera se 
logró configurar el Api de Google Maps V2, Volley y SugarORM. Además, el 
desarrollo de la lógica se vio notado en un método llamado Multimarket, logrando así 
un Demo que cumplía con los objetivos respectivos. 
 
 Se testeo el aplicativo utilizando la Máquina Virtual de Android, el cual se obtiene 
como resultado que el dispositivo Samsung Galaxy S5 consume menos CPU y 
Memoria. Así mismo se configuro para que cada dispositivo virtual tenga la versión 
4.4 Kitkat. 
 

























































































































    
 
 


































Samsung Galaxy S4 – 4.4 KitKat API 19 – 1080x1920 
 Consumo de la CPU: 
 





Motorola Moto X – 4.4 KitKat API 19 – 720x1280 
 Consumo de la CPU: 
 
 












 Galaxy S5 – 4.4 KitKat API 19 – 1080x1920 
Consumo de la CPU: 
 





API: Por sus siglas en inglés “Application Programming Interface” o en español interfaz 
de programación de aplicaciones. Una API es el mecanismo más útil para conectar dos 
softwares entre sí para el intercambio de mensajes o datos en formato estándar como 
XML o JSON. 
 
Aplicativo móvil: Una aplicación móvil o app. Es una aplicación informática diseñada 
para ser ejecutada en teléfonos inteligentes, tabletas y otros dispositivos móviles 
 
WBS: Es la estructura de descomposición del trabajo, que consiste en la descomposición 
jerárquica orientada a un proyecto con entregables. 
 
Feature Phones: Es el término para dispositivos móviles como Nokia o BlackBerry, ya 
que en esos años, contaban con pantallas reducidas y no táctiles. 
 
Geolocalización: Se define como la ubicación de un dispositivo u objeto. Por ejemplo, un 
radar, teléfono móvil o cualquier aparato tecnológico conectado a internet. Además, de 
estar relacionada con los sistemas de detección de posición, por lo que añade datos 
como información de la zona, calles, locales. 
 
Georreferenciación: Se define como un proceso por el cual se dota de un sistema de 
referencia de coordenadas terreno a una imagen digital que originariamente se encuentra 
en coordenadas pixel. 
 
GPRS: Conocido por sus cifras en inglés como “General Packet Radio Service”, es 





GPS: Conocido por sus siglas en inglés como “Global Positioning System” o en español 
como sistema de posicionamiento global, el cual permite determinar en toda la Tierra la 
posición de un objeto (una persona, un vehículo) con una precisión de hasta centímetros. 
 
IDE: Es conocido como un entorno de desarrollo integrado o en inglés como “Integrated 
Development Environment”. Un IDE consiste de un editor de código fuente, herramientas 
de construcción automáticas y un depurador. La mayoría de los IDE tienen auto-
completado inteligente de código 
 
IsatM2M: Es un servicio de mensajería en ráfagas bidireccional que permite una amplia 
gama de aplicaciones de máquina a máquina para rastrear y monitorear activos fijos o 
móviles remotos en una base global, ya sea en tierra, en el mar o en el aire. 
 
JSON: Conocido como JavaScript Object Notation, es una sintaxis para almacenar e 
intercambiar datos. Además, es texto escrito con notación de objetos JavaScript. 
 
M2M: Conocido como “Machine to Machine”. Esto se refiere al intercambio de 
información o comunicación en formato de datos entre dos máquinas remotas. 
 
Middleware: Conocido también como lógica de intercambio de información entre 
aplicaciones. Es un software que asiste a una aplicación para interactuar o comunicarse 
con otras aplicaciones. Además, funciona como una capa de traducción oculta para 
permitir la comunicación y la administración de datos en aplicaciones distribuidas. 
 
RestFul Web Service: En la actualidad se usa en el sentido más amplio para describir 
cualquier interfaz entre sistemas que utilice directamente HTTP para obtener datos o 
indicar la ejecución de operaciones sobre los datos, en cualquier formato XML o JSON. 
 
Scrum: Es un conjunto de tareas que conforman un proceso, donde se aplican un 
conjunto de buenas prácticas para trabajar en equipo, y obtener el mejor resultado 




Software: Es el equipo lógico o soporte lógico de un sistema informático, que comprende 
el conjunto de los componentes lógicos necesarios que hacen posible la realización de 
tareas específicas, en contraposición a los componentes físicos que son llamados 
hardware. 
 
TCP: Es el protocolo de control de transmisión o en inglés “Transmission Control 
Protocol”.  Es uno de los protocolos fundamentales en Internet protocolos de control de 
transmisión especialmente en programas dentro de una red. 
 
Tracking: Es el rastreo o seguimiento de un objeto en movimiento como autos, barcos, 
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